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L'HISTOIRE COMMENCE AINSI... 


En l'an de grâce 1476, la peste ravage l'Europe. L'Angleterre n'est 
pas épargnée par ce fléau qui emporta en cinq ans un tiers de la popu- 
lation. Les bois sont maintenant peuplés de loups affamés et de bandits 
sans scrupules. Les Mac Gregor, riche famille, habitent un vaste manoir 
de la banlieue de Londres. Leur fils, épargné par la peste, vient pour- 
tant de mourir dans des circonstances étranges: on a retrouvé son cada- 


vre carbonisé dans le parc. 


Les Mac Gregor vous ont alors chargé de retrouver l'assassin et vous 
ont remis un diamant en guise de gage, ainsi que AO pièces d'or et un 
objet qui vous protègera de l'enfer dans le cas où vous auriez à y péné- 
trer. On soupçonne Ard, le précepteur de l'enfant, d'être l'auteur du 
meurtre en raison de sa disparition après l'assassinat. 


POUR COMMENCER À JOUER 


Après une minute de chargement, un menu apparaîtra avec 3 options. 
L'option 1 permet de créer son personnage. Si vous n'en avez jamais 
créé ou si vous désirez en créer d'autres, choisissez cette option. 
L'option 2 permet de passer au jeu proprement dit. 
L'option 3 permet la création d'une disquette fichier, indispensable 
pour stocker vos personnages; il faut donc commencer par choisir cette 
option. Le fichier sera créé sur une disquette vierge de votre choix 
(formatée par l'ordinateur). Ce fichier peut contenir jusqu'a "10; per 
sonnages simultanément. Il est possible de créer plusieurs fichiers 
à condition d'utiliser des disquettes différentes. 
On peut donc différencier: 

- la disquette programme (face À de la disquette scénario) 

- la disquette fichier (une face d'une disquette vierge). 


LE PERSONNAGE 


SEXE: le choix n'influence pas les caractéristiques 


CARACTERISTIQUES: il y en a 7 qui définissent le personnage. Les points 
de santé sont compris entre 20 et 50, les autres caractéristiques entre 
UE QE 


LA RACINE: elle modifie les caractéristiques: 
- Gael: force + 1, dextérité + 1, pouvoir - 1 
- Picte: pouvoir + 1, dextérité + 1, chance - 1 
- Breton: sagesse + 1, chance + 1, pouvoir - 1 
- Gaulois: force + 1, beauté - 1, santé + 3 
2 /Romaîn: dextérité + 1! beauté!+ 1, santé +2, force —.1 
- Arabe: pouvoir + 1, sagesse + 1, force - 1 
- Grec: sagesse + 1, beauté + 1, santé - 3 
- Saxon: force + 2, pouvoir - 1 


LES APTITUDES: elles sont calculées à partir des autres caractéristiques. 
Le nombre qui les définit est compris entre 1 et 100, avec 1: aucune 
connaissance, et avec 100: parfaite maîtrise. 


- Lancer un sort, alchimie, contact avec les dieux: se reporter 
au $ approprié. 

- Frapper et parer: aptitudes évidentes. Elles seront détaillées 
dans le $ "actions". 

- Tricher au jeu: dans une maison de jeu, vous pourrez tenter de 
tricher, mais attention de ne pas vous faire prendre. 

- Crocheter une serrure: permet d'ouvrir une porte qui est fermée 
à clé. 

- Résister: à de nombreux niveaux du jeu vous risquez d'être empri- 
sonné ou d'attraper une maladie. Si votre état, qui est normalement 
bon (B) devient empoisonné (P) ou malade (M), votre résistance reculera 
l'échéance des effets néfastes du poison ou de la maladie. Le poison: 
- 1 point de santé, la peste: - 1 point de force. 

- Transformation: cette possibilité vous permet d'évacuer les mias- 
mes de la peste ou les fluides du poison. Si vous réussissez à vous 


transformer, vous perdrez 1 point de pouvoir. 


LES VENTS ET LES PROFESSIONS: lors de sa naissance, le personnage a 
été frappé par un vent qui, selon sa provenance, influencera l'avenir 
de votre personnage. 


- Vent du Nord: c'est celui du savoir, de la connaissance et des 
divinités 

- Vent du Sud: c'est celui de la force brutale, de la guerre et 
des armes 

- Vent de l'Est: c'est celui des arts occultes 

- Vent de l'Ouest: c'est celui du souffle, de la santé, de la rapi- 
dité. 
Un petit symbole apparaîtra sous les vents qui ont touché votre person- 
nage, mais il arrive qu'aucun vent ne le frappe. Sous chaque vent se 
trouve la liste des professions leur correspondant. L'ordinateur (en 
plaçant le symbole) vous conseille seulement une classe de professions 
mais rien ne vous empêche d'en prendre une autre. Pour sélectionner 
une profession, il suffit de taper la lettre jaune qui lui correspond. 


- Les prêtres sont les suivants des dieux celtiques. Leur contact 
avec les dieux leur est aisé. Ils savent aussi résister aux maladies 
et aux poissons. 

- Les moines sont une déviation des prêtres. Ce sont des adorateurs 
fanatiques, bons combattants. 

- Les mystiques unissent les pouvoirs des prêtres et des magiciens. 

- Les sorciers sont initiés aux arts occultes et divins. Ils ont 
pourtant choisi d'étudier en parallèle les arts de la guerre. 

- Les alchimistes savent correctement utiliser des sorts. Mais 
leur grande puissance vient de leur capacité à fabriquer des potions. 

- Les guerriers sont des mercenaires ayant voué leur vie au métier 
des armes. 

- Les barbares sont de rudes guerriers des pays nordiques. Ils 
possèdent une forte constitution et une bonne maîtrise du combat. 

- Les paladins et les chevaliers sont des guerriers ayant voué 
leur vie à lutter pour le bien, les uns s'étant spécialisés dans la 
religion, les autres dans la magie. 

- Les magiciens sont les adeptes purs de la magie. 

- Les astrologues sont en contact avec les dieux. Ce sont aussi 
de bons alchimistes. 

- Les illusionnistes sont des utilisateurs de la magie. Ils savent 
aussi tricher au jeu. 

- Les nécromanciens sont des magiciens qui ont aussi appris à se 
battre. 

- Les animistes sont des magiciens ayant foi en leur corps et l'en- 
tretenant. 

- Les voleurs possèdent la capacité de crocheter les serrures et 
de tricher au jeu. 

- Les soigneurs sont des personnages possèdant une forte constitu- 
tion, ce qui leur permet de se transformer ou de résister aux maladies 
et aux poissons. 

- Les bardes se rapprochent des voleurs si ce n'est leur amour 
de la religion et leur facilité à contacter les dieux. 

- Les espions sont des personnages mystérieux, silencieux et effi- 
caces; ils allient les possibilités des guerriers et des voleurs. 

- Les troubadours sont de fiers fantaisistes. La maîtrise des armes 
n'est pas leur fort. La parade est une des techniques qu'ils apprécient 
le mieux. 





LE JEU 


Il existe 3 situations distinctes au cours du jeu. 


LES EXTERIEURS: qui représentent la Grande-Bretagne. Les rencontres 
que l'on y fait sont rares et ne peuvent se produire que dans les forêts. 


- La forêt: risque de rencontres 

- la montagne: infranchissable 

- la plaine: aucun effet 

- l'eau: infranchissable 

- les marais: perte d'1 point de santé 

- les villes: il est possible d'y pénétrer. 


LES INTERIEURS: qui sont d'abord décrits textuellement. Puis on manipule 
un petit personnage qui, en avançant, découvre petit à petit murs, por- 
tes fermées ou ouvertes, piêges, personnages... 

Pour discuter avec un personnage dans les salles intérieures, il suffit 
de le bousculer ou de le toucher; on peut alors, si aucun mouvement 
n'est fait, le questionner où échanger des objets. 

En intérieur, les rencontres que l'on fait sont rares mais ce sont les 
seuls endroits où des monstres magiques ont élu domicile. Beaucoup d'in- 
térieurs échappent à cette règle (auberges, manoirs etc...) 

En extérieur, rien ne permet de localiser un intérieur. Il faut passer 
sur la case qui le contient. Il est donc long et difficile de localiser 
certains lieux. Pour sortir d'un intérieur, il suffit de repasser par 
la porte d'entrée. 


LES VILLES: qui sont toutes différentes. Il existe une quinzaine de 
magasins, permettant d'acheter sorts, armes, armures, d'invoquer les 
dieux, de fabriquer les potions, d'améliorer ses connaissances ou ses 
caractéristiques. Ne jamais oublier l'auberge qui permet: 

- de sauver son personnage pour pouvoir le rejouer ultérieurement 
là où il en était (prendre une chambre) 

- de se retirer (vous récupérez 1 point de santé par repas à condi- 
tion que votre santé n'excède pas 20 points). (Les prix sont en face 
des articles). 


MAGIE, ALCHIMIE, ET THEOLOGIE 


LES SORTS: il existe 10 sortilèges mais on ne peut en connaître que 
3 au maximum. Les sortilèges peuvent se lancer dans 2 cas: 


1) au cours des combats: on utilise l'option "sorts" et on choisi le 
sort que l'on veut lancer. Lorsque le sort a été utilisé avec efficacité, 
vous perdez 1 point de sagesse. À O vous ne pouvez plus lancer de sorts. 


- Feu terrestre: crée un souffle enflammé dans la direction de 
votre adversaire 

- Eclair du ciel: attire la foudre sur un ennemie 

- Pollen de trouble: provoque des malaises 

- Glaces magiques: provoque un froid paralysant 

- Arc-en-ciel: lance un rayon prismatique qui cause beaucoup de 
dégats 


- Fonte des neiges: dissout les armures des adversaires 

- Hiver magique: attire les fléaux de l'hiver et cause un très 
grand dégat 

- Souffle de fer: crée un nuage de particules métalliques extrème- 
ment meurtrières. 


2) en dehors des combats: un seul sort peut être lancé en extérieur, 
c'est celui du changement d'aura. Il a pour effet de vous ramener dans 
la dernière ville que vous avez quittée. A la différence des autres 
sorts, il ne sert qu'une seule fois. 


LES INVOCATIONS: la religion de vos personnages est la religion celtique 
(interdite à l'époque). Les invocations ne peuvent se faire que dans 
les temples. On a la possibilité d'invoquer BELENOS, MULLO ou GOFANNON. 
Il y a une somme à payer au temple avant l'invocation. Que l'invocation 
rate ou réussisse, votre argent est perdu. 

BELENOS vous offrira des points de vie, MULLO des points de force et 
COFFANON des amulettes qui amélioreront votre armure en se fondant avec 
elle. 


L'ALCHIMIE: c'est chez le sorcier que l'on fabrique des potions et des 
charmes. On paye une somme d'argent (pour le matériel) qui est perdue, 
que la potion soit fabriquée ou non. Pour fabriquer une potion ou un 
charme, il faut choisir la plante qui sera utilisée (on n'est pas obligé 
d'utiliser une plante mais la création n'en sera que plus difficile). 
Les plantes se trouvent dans la forêt. 

Plantes par ordre croîssant d'efficacité: JUSQUIAME, BELLADONE, MANDRA- 
GORE. 


3 potions: 

- potion de résistance: améliore la résistance 

- potion de soins: ajoute des points de santé et place à "Bien" 
l'état du personnage 

- potion hivernale: apprend le sort "hiver magique”. 


1 charme: 
- pierre philosophale: lorsque l'on a fabriqué cette pierre, elle 
se convertit aussitôt en une importante somme d'argent. 


COMMENT JOUER AVEC UNE EQUIPE DE PERSONNAGES 


Des personnages d'une même disquette fichier peuvent se rencontrer, 
à condition qu'ils aient été sauvés dans la même ville. On peut alors, 
avant de commencer à jouer, leur faire échanger des objets, des plantes, 
des armures, des armes, des sorts... Pour celà il suffit de choisir 
dans le menu principal l'option “échanges entre personnages". 

Si au cours de ce sous-programme vous souhaitez revenir au menu princi- 
pal, n'oubliez pas de replacer la disquette programme dans le lecteur. 


INTERET TACTIQUE: certains personnages sont plus aptes que d'autres 
à gagner de l'argent (en trichant au jeu et en fabriquant des pierres 
philosophales). Ils peuvent acheter des armes ou des sorts et les donner 
ultérieurement à d'autres. On peut donc créer une disquette de person- 
nages complémentaires. 




















LES ACTIONS 


lorsque l'on veut manipuler un objet, une arme ou un sortilège, 11 faut 
utiliser les touches: 

- 1 à 3 pour les sorts 

- 1 à 3 pour les armes. On ne peut en transporter que 3 en considé- 
rant que "1" est l'arme que l'on a en main, "2" et "3", celles que l'on 
a à la ceinture. 

- 1 et 2 pour les objets magiques, 3 à 5 pour les plantes. 


Liste des actions possibles dans le jeu. (Pour utiliser une action, 
il suffit de taper la première lettre de celle-ci). 


DEPLACEMENT : 


Nord 
Ouest < > Est 


Sud 
PERSONNAGE: permet de visualiser les caractéristiques de son personnage 
(utiliser SHIFT pour avoir les différents points). 
MAGIE: permet d'utiliser le sort "changement d'aura”. 
TRANSFORMER: utiliser son aptitude de transformation. 
CUEILLE: recherche des plantes pour préparation alchimique. 


REGENERATION: en dépensant 1 point de pouvoir, on peut regagner 9 points 
de santé. 


CLE: utilise l'aptitude à crocheter les serrures. 

ARME: permet de prendre en main une arme que l'on a à la ceinture. 
DONNE: propose un objet à un personnage. 

QUESTION: permet de rentrer en contact avec un personnage. 

SORT: permet de lancer un sort. 


FUITE: permet la tentative de fuite ou de désengagement d'un combat 
(risques immédiats d'autres rencontres après la fuite). 
ATTAQUE: donne un coup avec l'arme que l'on a en main. 


PARADE: permet de prendre une position génante pour l'adversaire. Lorsque 
l'on a réussi à prendre cette position, elle est gardée jusqu'à la fin 
du combat. 








RECAPITULATIF DES ACTIONS ET POSSIBILITES D'UTILISATION 
SELON LA SITUATION. 


Nord 

Sud 

Est 

Ouest 
Magie 

Sort 
Cueille 
Personnage 
Transforme 
Clé 

Arme 

Donne 
Question 
Fuite 
Parade 
Attaque 
Génération 


extérieur 


oui 
oui 
oui 
oui 
oui 
non 
oui 
oui 
oui 
non 
oui 
non 
non 
non 
non 
non 
non 


intérieur 


oui 
oui 
oui 
oui 
non 
non 
non 
oui 
oui 
oui 
oui 
oui 
oui 
non 
non 
non 
oui 


combat 


non 
non 
non 
non 
non 
oui 
non 
non 
non 
non 
non 
non 
non 
oui 
oui 
oui 
non 
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